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Abstrak : Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk merancang aplikasi pengenalan pariwisata 
Sumatera Selatan berbasis sistem operasi android. Yang nantinya akan membantu dalan pengenalan 
pariwisata Sumatera Selatan dalam segi tempat wisata, makanan khas, kerajinan dan lirik lagu. Dalam 
pengembangan sistem ini penulis menggunakan bahasa pemrograman Java dan PHP, dimana Java 
digunakan untuk membangun aplikasi android dan PHP digunakan untuk mengambil data dari server. 
Sedangkan basis data yang digunakan untuk online adalah MySQL dan untuk offline adalah SQLite. 
Metodologi pengembangan sistem yang digunakan adalah metodologi Waterfall. Hasil yang didapat 
adalah aplikasi ini mudah untuk digunakan dan kecepatan proses pada aplikasi cukup cepat sehingga 
mempermudah proses pengenalan pariwisata provinsi Sumatera Selatan kepada masyarakatnya sendiri 
maupun pendatang. 
 
Kata kunci : Pariwisata Sumatera Selatan, MySQL, PHP, SQLite, Android. 
 
Abstract : The purpose of this writing a thesis is to design the application of the introduction of tourism 
south sumatra dna-based android operating system. Who will help in the introduction of tourism south 
sumatra in terms of tourist locations, special meal, the craft and lyrics song. In the development of this 
system the use writers java and php, a programming language where java used to develop the android 
application and php used to take data from the server. While the basis of data used for online and offline 
is is mysql to sqlite. The methodology of some system development that we use is to a methodology 
waterfall. The result obtained was the application of this is easy for use and speed the process on the 
application fast enough so as to facilitate the process of the introduction of tourism south sumatra 
province to their societies itself or of newcomers. 
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1. PENDAHULUAN 
 
Pembagian administratif pemerintahan 
Sumatera Selatan terdiri dari 11 kabupaten 
dan 4 kota yaitu Kabupaten Banyuasin, Lahat, 
Muara Enim, Musi Banyuasin, Musi Rawas, 
Ogan Ilir, Ogan Komering Ilir, Ogan 
Komering Ulu, Ogan Komering Ulu Timur, 
Ogan Komering Ulu Selatan dan Empat 
Lawang. Sementara untuk pemerintahan kota 
yaitu Kota Lubuklinggau, Pagar Alam, 
Palembang dan Prabumulih. Akan tetapi, 
pengenalan atau informasi tentang pariwisata 
Sumatera Selatan ini belum banyak diketahui 
oleh masyarakatnya sendiri maupun 
pendatang. Padahal tingkat penggunaan 
teknologi informasi internet di Indonesia 
khususnya di Sumatera Selatan sangat tinggi 
dalam mencari dan mendapatkan informasi 
secara cepat, tapi tetap saja tidak banyak 
orang yang mengetahui  dan menggali 
informasi lebih dalam tentang ciri khas yang 
terdapat di dalam Sumatera Selatan dari segi 
pariwisata. Sehingga penulis membuat suatu 
aplikasi “Rancang Bangun Aplikasi 
Pengenalan Pariwisata Sumatera Selatan 
Berbasis Sistem Operasi Android” Untuk 
memudahkan dan menarik minat masyarakat 
dalam mengetahui ciri khas Sumatera Selatan. 
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2. LANDASAN TEORI 
 
2.1 Smartphone 
 
“Smartphone adalah perangkat  ponsel 
yang bisa digunakan untuk berkomunikasi 
dasar  (SMS dan telepon), tapi juga di 
dalamnya terdapat fungsi PDA (Personal 
Digital Assistant) dan dapat bekerja layaknya 
sebuah komputer mini.” (Hervan Danu 
Utomo, 2012) 
 
Sebuah ponsel dapat dikatakan 
smartphone jika memiliki ciri-ciri yaitu 
mempunyai sistem operasi, mempunyai 
perangkat keras, pengolah pesan, dapat 
mengakses internet/web, dapat dimasukkan 
berbagai aplikasi, mempunyai keyboard 
QWERTY, aplikasi dapat mengelola data-data 
office. 
 
2.2 Perangkat Lunak 
 
“Perangkat lunak aplikasi (application  
software) merupakan program yang ditujukan 
untuk menyelesaikan suatu permasalahan 
dalam aplikasi yang tertentu yang sudah 
dibuat oleh pabrik pembuat perangkat lunak 
aplikasi. Program aplikasi dibuat dengan 
menggunakan bahasa perangkat lunak 
(language software). Perangkat lunak aplikasi 
dapat berupa perangkat lunak aplikasi tujuan 
umum (general purpose application software) 
dan perangkat lunak aplikasi tujuan khusus 
(special purpose application software).”  
(Jogiyanto HM, 2008, h.149). 
 
2.3 Android 
 
Android adalah sebuah sistem operasi 
untuk perangkat mobile berbasis linux yang 
mencakup sistem operasi, middleware dan 
aplikasi. Android menyediakan platform yang 
terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasi mereka (Nazruddin 
Safaaat, 2011). 
 
2.4 Eclipse 
 
Eclipse adalah IDE (Integrated 
Development Environment) yang paling 
populer untuk pengembangan Android, karena 
memiliki plug-in yang tersedia untuk 
memfasilitasi pengembangan Android. 
Eclipse juga mendapat dukungan langsung 
dari Google hal ini terbukti dengan adanya 
penambahan plug-in untuk membuat project 
Android dimana source software langsung 
dari situs resminya Google (Nazruddin Safaat 
H, 2011). 
 
2.5 SQLite Database 
SQLite merupakan alat untuk melakukan 
penanganan data (data store), yang telah 
termasuk dalam Android. SQLite sendiri 
terkenal sebagai database yang opensource, 
stand alone SQL database, berukuran kecil, 
tidak membutuhkan administrasi, tanpa 
server, tanpa file konfigurasi dan juga telah 
digunakan pada banyak aplikasi terkenal 
seperti Browser Firefox dan IPhone (Mulyadi, 
2010).  
 
2.6 XAMPP 
 
XAMPP merupakan singkatan dari X 
(dijalankan dalam sistem operasi- apapun), 
Apache, MySQL, PHP, Perl. XAMPP 
merupakan tool yang menyediakan paket 
perangkat lunak ke dalam satu buah paket dan 
dalam sekali installasi. XAMPP dapat diinstal 
dengan mudah di komputer, baik Windows 
maupun Linux. Sebelum menginstal, pastikan 
komputer belum pernah menginstal Web 
Server paket apapun. Misalnya saat ini 
komputer yang dipakai sudah ada paket 
Wampp, maka kita wajib meng-Uninstal 
(menghapusnya) terlebih dahulu. Untuk 
memudahkan dalam mengakses database 
MySQL, dibutuhkan MySQL Client. 
PhpMyAdmin adalah MySQL Client berbasis 
web, atau program yang dapat kita gunakan 
untuk mengakses database MySQL melalui 
browser. 
 
2.6.1 PHP 
 
“PHP merupakan singkatan dari  PHP  
Hypertext  Preprocessor. Ia merupakan 
bahasa berbentuk skrip yang ditempatkan 
dalam server dan diproses di  server. 
Hasilnyalah yang dikirimkan ke  klien  tempat 
pemakai menggunakan browser.” (Abdul 
Kadir, 2008, h. 2). 
2.6.2 MySQL 
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“MySQL  merupakan  database  yang 
paling  digemari di kalangan programmer 
web, dengan alasan bahwa program ini 
merupakan  database yang sangat kuat dan 
cukup stabil untuk digunakan sebagai media 
penyimpanan data.  Sebagai sebuah  database  
server yang mampu untuk memanajemen  
database  dengan baik,  MySQL  terhitung 
merupakan database  yang paling digemari 
dan paling banyak  digunakan dibanding 
database lainnya.” (Bunafit Nugroho 2004, h. 
133). 
 
2.7 JSON 
 
JSON adalah struktur data yang 
universal, dalam artian bisa digunakan dalam 
berbagai bahasa pemrograman. Hampir semua 
bahasa pemrograman mendukung penuh 
JSON dalam berbagai format. Hal ini 
memungkinkan format data yang dapat 
dipertukarkan menggunakan bahasa 
pemrograman juga menggunakan dasar dari 
struktur JSON. 
 
Format data JSON mempunyai aturan 
sebagai berikut: Object adalah satu set 
nama/nilai yang tidak terurut (An object is an 
unordered set of name/value pairs). Penulisan 
object dimulai dengan tanda { (left brace) dan 
diakhiri dengan tanda } (right brace). Setiap 
nama diikuti oleh tanda : (colon) dan 
pasangan nama/nilai dipisahkan dengan tanda 
, (comma). 
 
2.8 Metodelogi Waterfall 
 
Dalam skripsi ini, metodologi yang 
penulis gunakan adalah metodologi Waterfall. 
Waterfall  Model  adalah sebuah metode 
pengembangan  software yang bersifat 
sekuensial dan terdiri dari 5 tahap yang saling 
terkait dan mempengaruhi.” (Budi Hermawan 
2009). 
 
 
 
Gambar 1 : Model Metodelogi Waterfall 
(Sumber : Rosa A.s – M. Shalahudin) 
Adapun penjelasan dari 5 tahapan dari 
Waterfall Model sebagai berikut: 
 
a. Analisis Kebutuhan 
 
Analisis merupakan tahap pertama yang 
menjadi dasar proses pembuatan  aplikasi 
selanjutnya. Kelancaran proses pembuatan 
aplikasi secara keseluruhan dan kelengkapan 
fitur aplikasi yang dihasilkan sangat 
tergantung  pada hasil analisis  kebutuhan ini. 
Hasil analisis kebutuhan yang tidak lengkap 
berpotensi menyebabkan beberapa 
permasalahan yang tidak diharapkan, antara 
lain  waktu pembuatan aplikasi menjadi lebih 
lama, proses dalam aplikasi tidak sesuai dan 
aplikasi tidak dapat memenuhi semua 
kebutuhan. 
 
b. Desain Sistem 
 
Desain sistem merupakan tahap 
penyusunan proses, data, aliran proses dan 
hubungan antar data yang memenuhi 
kebutuhan sesuai dengan hasil analisis 
kebutuhan. Dokumentasi yang dihasilkan dari 
tahap desain sistem ini antara lain  diagram 
hubungan entitas (ERD), rancangan tampilan 
aplikasi dan flowchart aplikasi. 
 
c. Penulisan Kode Program 
 
Penulisan kode program merupakan tahap 
penerjemahan desain sistem yang telah  dibuat 
ke dalam bentuk perintah-perintah yang 
dimengerti komputer dengan mempergunakan 
bahasa pemrograman,  middleware  dan  
database  tertentu di atas platform  yang 
sudah ditentukan. Tahap ini merupakan 
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implementasi dari tahap desain yang secara 
teknis akan dikerjakan oleh programmer. 
Bahasa pemrograman yang saat ini populer 
digunakan antara lain Eclipse  Helios  untuk 
pembuatan aplikasi  Android. 
 
d. Pengujian Program 
 
Pengujian aplikasi dilakukan untuk 
memastikan bahwa aplikasi yang dibuat telah 
sesuai dengan desainnya dan semua fungsi 
dapat dipergunakan dengan baik tanpa ada 
kesalahan. Pengujian aplikasi dibuat dengan 
lengkap meliputi semua proses, kebutuhan 
dan pengendalian yang ada di dalam dokumen 
analisis  kebutuhan dan desain sistem. 
 
e. Penerapan Program 
 
Penerapan program merupakan tahap 
dimana pengembang menerapkan/meng-
install aplikasi yang telah selesai dibuat dan 
diuji kepada pengguna. 
 
2.9 Bagan Alir Program (Flowchart) 
“Bagan alir  program merupakan bagan 
yang menjelaskan secara rinci langkah-
langkah dari proses program. Bagan alir 
program dibuat dari derivikasi bagan alir 
sistem.” (Jogiyanto 2001, h. 802) 
2.10 Diagram Entity-Relationship 
 
Menurut (Fathansyah 2004)  Entity 
Relationship Diagram merupakan komponen-
komponen himpunan entitas dan himpunan 
relasi yang masing-masing dilengkapi dengan 
atribut-atribut yang mempresentasikan seluruh 
fakta dari dunia nyata yang kita tinjau dapat 
digambarkan dengan lebih sistematis dengan 
menggunakan Entity-Relationship Diagram 
(Diagram E-R). 
 
2.11 Use Case 
 
Use Case  merupakan hasil penyusunan 
kembali lingkup fungsionalitas sistem menjadi 
banyak pernyataan fungsionalitas sistem yang 
lebih kecil. Use Case disajikan secara grafis 
dengan elips horizontal dengan nama  use 
case  muncul diatas, dibawah, dan didalam  
elips tersebut . Sebuah use case 
mempresentasikan satu tujuan tunggal dari 
sistem dan mengambarkan satu rangkaian 
kegiatan dan interaksi pengguna mencapai 
tujuan. 
 
2.12 GPS (Global Positioning System) 
 
2.12.1 Pengertian GPS 
 
“GPS  adalah  sebuah peralatan 
navigasi yang berbasiskan satelit yang saling 
berhubungan yang berada di orbitnya. Satelit-
satelit  itu milik Departemen Pertahanan 
(Department of  Defense) Amerika Serikat 
yang pertama kali diperkenalkan mulai tahun 
1978 dan pada tahun 1994 sudah memakai 24 
satelit.” (STMIK AMIKOM Yogyakarta, 
Andi, h.2) 
 
3. ANALISI DAN PERANCANGAN 
PERANGKAT LUNAK 
 
3.1 Diagram Use Case 
 
Kebutuhan fungsional tersebut dapat 
dipahami dengan Diagram Use Case untuk 
pengguna Aplikasi Pengenalan Pariwisata 
Sumatera Selatan. 
 
Tempat Wisata
Kuliner
Kerajinan
Teks Lagu
PETA
 
 
Gambar 2 : Diagram Use Case Aplikasi 
 
3.2 Diagram Entity-Relationship 
 
Entity-Relationship Diagram yang 
terdapat dalam database dapat dilihat 
pada Gambar 3. 
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Gambar 3 : Entity-Relation Diagram 
Tabel-tabel dalam Database 
 
3.3 Flowchart Program 
 
3.3.1 Flowchart Pariwisata 
 
Pada menu tempat wisata, terdapat list 
tempat wisata jika diklik dan pilih salah satu 
maka akan tampil tempat wisata secara detail. 
 
 
 
Gambar 4 : Flowchart Pariwisata 
 
3.3.2 Flowchart Kuliner 
 
Pada menu kuliner, terdapat list kuliner 
jika diklik dan pilih salah satu maka akan 
tampil kuliner secara detail. 
 
 
 
Gambar 5 : Flowchart Kuliner 
 
 
 
 
 
3.3.3 Flowchart Kerajinan Tradisional 
 
Pada menu kerajian, terdapat list 
kerajinan tradisional jika diklik dan pilih salah 
satu maka akan tampil kerajinan secara detail. 
 
 
 
Gambar 6 : Flowchart Kerajinan 
Tradisional 
 
3.3.4 Flowchart Lirik Lagu Daerah 
 
Pada menu lirik lagu daerah, terdapat 
list lirik lagu daerah jika diklik maka akan 
tampil lirik lagu daerah secara detail. 
 
 
 
Gambar 7 : Flowchart Lirik Lagu 
 
3.3.5 Flowchart Peta 
 
Pada menu peta jika diklik akan 
langsung mengirim longitude dan latitude 
maka akan tampil peta.  
 
 
 
Gambar 8 : Flowchart Peta 
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4. IMPLEMENTASI DAN ANALISIS 
PROGRAM 
 
4.1 Kelebihan dan Keunggulan Aplikasi 
 
Dalam subbab ini akan dibahas mengenai 
keunggulan-keunggulan dari aplikasi ini. 
Keunggulan-keunggulannya dapat diuraikan 
sebagai berikut: 
 
1. Mempunyai tampilan yang menarik dan 
mudah untuk digunakan. 
 
2. Mempermudah proses pengenalan 
pariwisata provinsi Sumatera Selatan 
kepada masyarakatnya sendiri maupun 
pendatang. 
 
3. Aplikasi ini dapat mempersingkat waktu 
proses dalam pencarian informasi 
mengenai pariwisata provinsi Sumatera 
Selatan secara keseluruhan. 
4. Aplikasi ini juga dilengkapi fitur tambahan 
yaitu lirik lagu daerah Sumatera Selatan. 
 
4.2 Prosedur Penggunaan Aplikasi 
4.2.1 Tampilan Layout Menu Utama 
 
 
 
Gambar 9 : Tampilan Layout Menu Utama 
 
 
 
Gambar 10 : Tampilan Layout Menu 
Utama Bahasa Inggris 
 
4.2.2 Tampilan Layout Pariwisata 
 
 
 
Gambar 11 : Tampilan Layout Pariwisata 
 
 
 
Gambar 12 : Tampilan List Tempat 
Pariwisata Kota Palembang 
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Gambar 13 : Tampilan Layout Detail 
Tempat Pariwisata 
 
 
 
Gambar 14 : Tampilan Map 
 
4.2.1 Tampilan Layout Kuliner 
 
 
 
Gambar 15 : Tampilan Layout Kuliner 
 
 
 
Gambar 16 : Tampilan List Menu Kuliner 
Kota Palembang 
 
 
 
Gambar 17 : Tampilan Layout Detail 
Kuliner 
 
4.2.1 Tampilan Layout Lagu Daerah 
 
 
 
Gambar 18 : Tampilan Layout Lagu 
Daerah 
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Gambar 19 : Tampilan Layout Lirik Lagu 
 
4.2.1 Tampilan Layout Kerajinan 
Tradisional 
 
 
 
Gambar 20 : Tampilan Layout Kerajinan 
Tradisional 
 
 
 
Gambar 21 : Tampilan Layout Detail 
Kerajinan Tradisional 
 
 
 
 
 
 
5. PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
 
Dalam pengerjaan aplikasi pengenalan 
pariwisata Sumatera Selatan ini terdapat 
beberapa kesimpulan yang didapat setelah 
melakukan implementasi dan pengujian, yaitu: 
 
1. Aplikasi dapat memenuhi tujuan awal 
pembuatan aplikasi yaitu dapat 
mempermudah proses pengenalan dan 
mempersingkat waktu proses pencarian 
informasi mengenai pariwisata provinsi 
Sumatera Selatan kepada masyarakatnya 
sendiri maupun pendatang. 
 
2. Berdasarkan hasil pengujian melalui 
kuesioner yang ada, aplikasi dapat 
digunakan dengan mudah dengan 
persentase 93 %, dan kecepatan proses 
pada aplikasi cukup cepat dengan 
persentase 87 %. 
 
5.2 Saran 
 
Dalam pembuatan aplikasi pengenalan 
pariwisata Sumatera Selatan berbasis Android 
ini belumlah sempurna dan penulis menyadari 
masih banyak kekurangan pada aplikasi ini, 
sehingga penulis menyarankan beberapa hal 
untuk aplikasi ini, yaitu: 
 
1. Untuk pengembangan lebih lanjut aplikasi 
dapat dikembangkan dengan 
menambahkan fitur akomodasi perjalanan 
di daerah Sumatera Selatan. 
 
2. Menambahkan fitur download video dan 
download lagu daerah Sumatera Selatan. 
 
3. Menambahkan fitur multiple-screen. 
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